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PE LE.GARTE È CONSIGLIABILE IL CARTONCINO. LA CARTA 1 


MAGE MASTER È UN GIOCO DI CARTE STRATEGICO DOVE DUE | 


GIOCATORI INTERPRETANO DUE STREGONI IN UNA BATTAGLIA TRA”! 
MAGIE E EVOCAZIONI PER AGGIUDICARSI IL TITOLO DI MAGE î 
MASTER. n 
IL GIOCO.È GONPLETAMENTE GRATUITO E SOLO PER USO PRATO. 
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| PREPARAZIONE I DEL 











CAMPO DA GIOCO,IL MANA PUÒ ESSERE SOSTITUITO DA er 
D10XDADO A DIECI FAGCE),, i = 
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STESSA CARTA, PIÙ 20 CARTE (10 SEPA 10 ANTISEPHIRA) OPZIONALI SE SI pr + 
PREFERISCE USARE | DADI O'SEGNALINI PER CONTARE IL MANA... cosa 
SI INIZIA CON 4000 A.P.(ANIMUS POINT),50 CARTE DEL MAIN DECK DUE MANA DECK DA 1) 
CARTE 0 DUE D1O(DADO A DIECI FACCEJE IL CAMPO DA GIOCO. > (e) 
ILCAMPODA GIOCO È COMPOSTO DALLE ZONE: 

DEGK:POSIZIONA IL MAIN DECK IN QUESTA ZONA. 

CIMITERO:LA ZONA CIMITERO SERVE A RACCOGLIERE TUTTE LE CARTE “n 
SCARTATE, DISTRUTTE E SACRIFICATE. dig 

LE STRISCE ROSSE È DOV'È POSSIBILE ATTACCARE DIRETTAMENTE ILGIOCATORE i .(Q 
AVVERSARIO. gi 
LA ZONA TRA DECK/CIMITERO E SEPHIRA/ANTISEPHIRA(ROSSO E BLUJÈ POSSIBILE > ‘‘‘’ 
‘EVOCARE LE CREATURE E LE ARKANA DI TIPO PERMAMENTE. a 1 
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ALCUNE CREATURE SONO 

DOTATE DI ARKANA CON UN. f 
COSTO DI ATTIVAZIONE + 
INDIVIDUALE E POSSONO — i 
ESSERE GIOCATE SOLO UNA i 
VOLTA PER TURNO"PER CARTA". i. 
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CARTA CREATURA:LE CREATURE SONO ESSERIDA EVOCARE PER 9 
SCONFIGGERE IL TUO AVVERSARIO ED OGNUNA DI LORO HA UNA 0 PIÙ «di 
RAZZE E CLASSI CHE LE DISTUINGONO TRA DI LORO E PERMETTONO Al La 
GIOCATORE DI PERSONALIZZARE IL PROPIO DECK UTILIZZANDO CREATÙI JR , 
DA DIVERSI DECK PREFATTI SUL SITO CHE SONO PRONTI DA GIOCARE, Al . 
CARTA CREATURA:STESSA COSA OVVIAMENTE È POSSIBILE CON LE CARTE 
ARKANA. ta ! Mu. 
CARTA ARKANA:LE CARTE ARKANA SONO LE ARTI MAGICHE E SONO | 

SUDDIVISE IN QUESTE CATEGORIE: dg e 


li 


-PERMANENTE:DI BASE LE CARTE ARKANA NON OCCUPANO LE ZONE $ IA : 
CAMPO DA GIOCOCTERRENO) TRANNE QUESTA CATEGORIA NELLA FASE DI DI } 
BATTAGLIA LA ZONE È CONSIDERATA LIBERA PER UN'ATTACCO. =. ‘| 
-ARTEFATTO: QUESTA ARKANA SI POSIZIONA SOTTO AD UNA CREATURA. 


=AURA:STESSA COSA COME L'ARTEFATTO. BB DI di a 
- QUESTO È UN ESEMPIO DI COME [£putt: 
L VIENE GIOCATA UNA CARTA — 

NRTEFATTO OAURA. 
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.»  REGOLEEFASI DEL — 
SI COMINCIA POSIZIONANDO IL DECK DA 50 CARTE E IL MANA NELLE - 
APPOSITE ZONE, De: , 

| DUE GIOCATORI SCELGONO IL METODO PER DECIDERE CHI INIZIA IL PRIMO + 
TURNO. N: si ‘08 


UNA VOLTA DECISO CHI INIZIA ENTRAMBI | GIOCATORI PESCANO SETTE” Ò 
CARTE DAL DECK, DOPO AVER PESCATO POSSONO SOSTITUIRE DA UNA, I 
SETTE CARTE NELLA PROPRIA MANO POSANDOLE SOTTO AL DECK E‘ * 
‘PESCANDO LO STESSO NUMERO, QUESTA OPERAZIONE PUÒ ESSERE © | Ù. È 
ESEGUITA UNA SOLTA VOLTA PER DUELLO. de i: 4 
AD INIZIO DUELLO OGNI GIOCATORE HA 4000 A. P (ANIMUS POINTS), IL di 
PRIMO CHE AZZERA | A.P. AVVERSARI VINCE IL DUELLO. 
SE UN GIOCATORE NON PUO PESCARE GIOCA FINO A CHE UNO DEI DUE ‘ 
‘GIOCATORI AZZERATA.P. AVVERSARI. 
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(FASI A PARTIRE DOPO CHE I GIOCATORI HANNO PESCATO E SOSTITUITO LE sg 


‘CARTE DELLA PROPRIA MANO: ì 3 ì 


‘ T-AGGIUNGI DUE SEPHIRACBLUÌ ALLA TUA RISERVA DI MANA 


‘00 2-PESCA UNA CARTA DAL DECK 4 i 
‘ 3-EVOCA CREATURE E ARKANA DI QUALSIASI CATEGORIA °°‘ 
A-FASE DI BATTAGLIA = i 


O-FINE TURNO 


Mena FG) LE CARTE POSSONO ESSERE GIOCATE PAGANDO 
egg UNO DEI DUE COSTI RICHIESTI SULLA CARTA: —° 
LA CIFRA A SINISTRA È QUELLA PRINCIPALE E dd 
USA IL MANA SEPHIRA(BLU) E POI QUELLO © 
SECONDARIO A DESTRA ANTISEPHIRA{ROSS0) cH 
»| SI ACCUMULA NELLA FASE DI BATTAGLIA 0 PER Li \ 
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LE CREATURE NON POSSONO ATTACCARE IL TURNO IN CUI VENGONO | 
EVOCATE EGGETTO SELO Lidl L'EFFETTO DI UNA VARIA, 





E BLK(BLOCCO), PER DICHIARARE LA POSIZIONE Dì COMBATTIMENTO S i 
‘POSIZIONA LA CREATURA IN VERTICALE PER L'ATTACCO E ORIZZONTALI 
PER BLOCCARE. 
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LA CREATURA ATTACCANTE COLPISCE D A 


ESEMPI DI BATTA 


DISTANZA E LO STORDISCE. | 
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CCA UNA CREATURA STORDITA E LA METTE K. 


3-BLOCCO LATERALE . 
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QUI INVECE ATTA 
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“ATTACCO DIRETTO PASSANDO SOPRA LA CREATURA STORDITA. 
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COMBATTIMENTO,STORDIRE | 
MAGE MASTER HA UN SISTEMA DI COMBATTIMENTO CHE SIMULA UN VERI 








SCONTRO TRA CREATURE, DAL CORPO AL CORPO TRA DUE CREATURE 0 


PIÙ,E AGLI ATTACCHI A DISTANZA. .* 5 


OGNI CREATURA È DOTATA DI UN VALORE ATKCATTACCO) E BLK(BLOCCO) 


CHE VIENE APPLICATO IN BASE ALLA POSIZIONE IN CUI VIENE EVOCATA Di. 


SEMPLICEMENTE SPOSTATA DURANTE IL TURNO DEL GIOCATORE DI TURNI 
L'ATK E BLK HANNO RAGGI DI AZIONE DIFFERENTI, UNA CREATURA‘; bo 
“ATTACCANTE PUÒ SCEGLIERE QUALSIASI BERSAGLIO SUL TERRENO.‘ * % 





‘AVVERSARIO ECCETTO SE C'È UNA CREATURA ATTIVA CHE LA OSTACOLA | x 
‘DAVANTI AL BERSAGLIO PREDILETTO. . sit (90 
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MORA, 


IL BLK(BLOCCO) INVECE SI BASA SUL RAGGIO D'AZIONE AVVERSARIA, UNA: ; 
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CREATURA IN POSIZIONE DI BLULLO PUÒ BLOCCARE PRONTALMENTE E Ali ùi 


vini 
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Li 


SECONDA LINEA LATERALE INPOI, 2% e. 
LE FRECCE NERE MOSTRANO DOVE. LA CREATURA NON ARRIVA A BLOCCARE 
E QUINDI SI SUBISCE UN DANNO DIRETTO AGLI A.P.(ANIMUS POINTS] °° 
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CREATURA ATTA Î i 
OBLOCCA SI. î " 
STORDISCEE 
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L'ATTACCO DIRETTO COME SPIEGATO NELL'ESEMPIO PRECEDENTE SI ESEGUE 
SOLO ATTRAVERSO LE STRISCE ROSSE ANCHE SE CI SONO CREATURE SURI 


FONTE Î LORO c'È UNA CREATURA AVVERSARIA STORDITA, La i di A 
QUANDO UN GIOCATORE SUBISCE UN ATTACCO DIRETTOCANCHE SE IL DANA } 
È ZERO) GUADAGNA DUE ANTISEPHIRA{MANA ROSS0). 0 


di 





—& 


“peli Ya 


Pa) 


Fi 


es 
TRE 
3 a 
do = * 
% 
Se 


= 


Pisa 
dr E 






Be 


- e, 


‘J = tI 
* dn È 
i - > tai br 
ih 
Pini” alert 
È = 1 ga 
ee ta 
e n aa 
ai 
Lu s- 
Pi 
Pt 
=: 
- 














io 
li pla tei 
è È 
LÌ Lt 
( pu ta i _ 
van “lc % 
i Lie da 
Ci i “ Site + lib 
Hi; LÌ ih il 
Pla | 
ent o i i 4 
Mal; | : | 
u | 
in A ’ 
ì | SLI È 
1] Fradi 


AD OGNI INIZIO TURNO PRIMA DI PESCARE C'È LA FASE DI RISVEGLIO, i ss 
GIOCATORE DI TURNO PUÒ RISVEGLIARE SOLAMENTE UNA CREATURA î 
STORDITA E SCARTARE LE ALTRE AL CIMITERO. > « /. .U 
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IL GIOCATORE DI TURNO AGGIUNGE DUE SEPHIRA ALLA SUA RISERVA DI A 
MANA CHE PUÒ POSIZIONARE SOTTO ALCAMPO DA GIOCO. =... d 
OGNI INIZIO TURNO DEL GIOCATORE TUTTO IL MANA USATO. = =. 0° 
PRECEDENTEMENTE SI RIGENERA COMPLETAMENTE(SEPHIRA E © © 
ANTISEPHIRA). 


CAMBIARE POSIZION 
| COMBATTIMENTO 
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È DI BATTAGLIA NELLA FASE DI BATTAGLIACATK-ATTACCO/ BLK- BLOCCO] i 
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LA DIFFERENZA TRA ATK DELLE DUE CREATURE VIENE SOTTRATTA nl AP 
DEL GIOCATORE CHE CONTROLLA LA CREATURA CON IL VALORE MINOR | di 
TRA ATKEBLK NON PASSANESSUN DANNO ECCETTO SE ILBLKÈ: || © 
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SUPERIORE 0 LA CREATURA ATTACCANTE HA L'ABILIT'PERFORARE".. 
ATTACCO E BLOCCO 
COMBINATO 


È POSSIBILE USARE PIÙ CREATURE SU UN UNICO BERSAGLIO PER, 
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ESEGUIRE UN K.0. 
UN K.0. COMBINATO 
IL K. 0. È IL COLPO DI GRAZIA DA DARE AD UNA CREATURA STORDITA Eu 
MANDARLA AL CIMITERO, PER POTER METTERE K.0. UNA CREATURA — 


STORDITA DEVI ATTACCARLA CON UNA CREATURA CHE HA COSTO” > 
ER AIBLI] PARI 0 RE, 









ADDIZIONANDO IL LORO COSTO SEPHIRA PARI 0 SUPERIOREA QUELLO | 
DELBERSAGLIO. 
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| to  MULTLOXCIT mi 





INQUESTO CASO PARTICQLARE"GUARDIA REALE" HA L'ABILITÀ N pa ì 
Mirra X2"E QUINDI PUÒ STORDIRE E METTERE K.0. PRIMA DI 
ISTORDIASI.(LEGGERE ABILITÀ) (2/0/0003. 
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ASSALTO:NON PUÒ ESSERE BLOCCATO ECCETTO DALLE CREATURE 


FRONTALI. 
A ea BFCHSE DANNI DI pelli TRA ATK E BLK. 












DANNO RIFLESSO. a oa 
VOLARE: NON PUÒ ESSERE ATTACCATA 0 BLOCCATO DA CREATURE s 
VOLARE 0 SPARO. tit 
ATTACCO MULTIPLO: ESEGUE ATTACCHI EXTRA PRIMA DI STOR 
SIGILLO:IMUNE ALLE ARKANA. 2 ! 


IRSI.. 








MAGUS:MODIFICA IL COSTOMANA DELLE ARKANA, 
TE LE ABILITÀ SI ANNULLANO QUANDO LA CREATURA È STORDITA. 


